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1 Introdução
A realização de projetos no cotidiano esco-lar representa um procedimento eficaz no cenário educacional, pois estabelece uma 
estreita relação entre a aprendizagem que 
acontece dentro da escola e a experiência da 
criança.
A aprendizagem por projetos incentiva as 
crianças a investigar e explorar assuntos que 
sejam interessantes e motivadores para ela, 
favorecendo a produção de novos conhecimen-
tos dentro de um contexto realmente signifi-
cativo, uma vez que participam efetivamente 
da construção do conhecimento através de ati-
vidades dinâmicas como pesquisa e troca de 
ideias, que as levam a refletir continuamen-
te, durante o processo, sobre a importância do 
que está sendo estudado. Também vale ressal-
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tar que esta criança ao interagir com o grupo e 
com os professores, desenvolve valores como 
respeito e solidariedade. 
Nas palavras de Petitto (2003), os projetos 
de trabalho permitem a análise de problemas, 
situações e acontecimentos de um contex-
to, bem como a oportunidade de reflexão e a 
construção da aprendizagem. Não devem ser 
pensados como método, mas sim uma prática 
educativa. O enfoque principal está no apren-
der a aprender, em que o aluno utiliza todo tipo 
de informação para seu aprimoramento pesso-
al. O aluno transforma informação em conhe-
cimento, com aplicação à realidade.
Nesta perspectiva, a apropriação das tec-
nologias poderá potencializar este processo. 
Para tanto, requer projetos educacionais bem 
definidos e articulados com o projeto político 
pedagógico da escola e discussões constan-
tes entre professores/gestores/alunos quan-
do estamos relacionando tecnologia/processo 
ensino-aprendizagem. É uma ótima ferramen-
ta mediadora de promoção da aprendizagem, 
pois incentiva a criatividade, a pesquisa, trans-
forma informação em conhecimento, tornando 
o aprendizado mais dinâmico e motivador.
Neste sentido, o texto está organizado como 
segue. Na seção 2 é feita uma reflexão sobre o 
papel das tecnologias no contexto educacional. 
A descrição da experiência está relatada na 
seção 3.  Os resultados são apresentados na 
seção 4. As considerações finais são descritas 
na seção 5.
2 Fundamentação Teórica
No mundo contemporâneo vivenciamos um 
tempo de transformações tecnológicas deno-
minada por Castells (1999) como a revolução 
da tecnologia da informação e que veio a pro-
duzir alterações significativas nas diversas es-
feras sociais. A sociedade passa a ganhar uma 
nova configuração que se reflete em novas for-
mas de viver, de trabalhar, nas relações inter-
pessoais, na cultura e na educação.
Nesse processo de mudanças, o processo 
ensino-aprendizagem apresenta-se em cons-
tante transformação com a inserção das tec-
nologias (especificamente o computador) no 
cotidiano escolar. Dalben e Castro (2010) afir-
mam que
[...] os impactos provocados pelas tecnolo-
gias contemporâneas de comunicação e in-
formação, traduzidas na facilidade de aces-
sar, selecionar e processar informações 
refletem na educação, permitindo alargar as 
novas fronteiras do conhecimento por meio 
de uma relação pedagógica permanente de 
diálogo e de interação entre os saberes (DAL-
BEN; CASTRO, 2010, p. 39).
Isso denota, portanto, que a relação tec-
nologia/educação não poder ser pensada de 
forma dissociada, mas articulada ao processo 
educativo. A tecnologia está presente na socie-
dade e na educação e não pode ser ignorada. 
Logo, essa relação deve ser pautada por uma 
atitude reflexiva, construtiva, ativa no contex-
to escolar.
O papel da educação é o de criar condições 
para que o processo ensino-aprendizagem seja 
significativo para os alunos, uma vez que a re-
volução tecnológica oferece uma nova forma 
de adquirir conhecimento e de formação para 
enfrentar as exigências do mundo contempo-
râneo. Com isso, adquire-se novo dinamismo 
com a penetrabilidade da tecnologia no pro-
cesso educativo e grandes reestruturações nos 
conteúdos, currículos, espaços escolares e na 
capacitação dos docentes, objetivando superar 
um ensino tradicional baseado na simples fun-
ção de transmitir conteúdos, para um ensino 
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mais interativo, cooperativo, instigador e refle-
xivo (DALBEN; CASTRO, 2010).
Nesse novo cenário, a utilização das tec-
nologias no contexto educacional tem ganha-
do cada vez mais espaço no ambiente escolar. 
Observa-se que muitas escolas apresentam 
diferentes estratégias de inserção das tecnolo-
gias na construção desse ambiente de apren-
dizagem1. 
Marinho (2013) em seu artigo O Cenário 
do Uso das Tecnologias na Escola do Século 
XXI nos diz que dar um sentido à tecnologia no 
contexto escolar significa compreendê-la como 
ferramenta física, simbólica, social, a serviço 
do saber e de um saber-fazer que propiciará 
a construção de conhecimentos e de novas 
aprendizagens. 
Para tanto, temos na literatura as teorias do 
conhecimento que foram sendo construídas na 
tentativa de compreender a dinâmica do ato de 
ensinar e aprender e ajudar no trabalho com 
as tecnologias da informação e comunicação. 
Nas palavras de Dalben e Castro (2010), es-
sas concepções revelam diferentes formas de 
explicar as dimensões biológicas e culturais do 
homem e a forma pela qual eles aprendem e 
se desenvolvem, sendo cada uma marcada por 
um contexto sócio-histórico.
[...] as concepções sobre o papel e as abor-
dagens da relação pedagógica construída no 
corpo de propostas educativas são diferen-
tes em contextos históricos diversos e estão 
sempre em conflito. Essas concepções apon-
tam para a criação de novas alternativas de 
ensino que implicam mudanças nos currícu-
los, métodos, estratégias de ensino, formas 
de relacionamento com a escola, com os do-
1 Segundo Oliveira, Costa e Moreira (2004), os ambientes de 
aprendizagem são espaços do saber favorecedores da cons-
trução do conhecimento e a escola permite a efervescência 
desses ambientes. Eles criam oportunidade de integração en-
tre várias matérias, propiciam ao aluno atitude exploratória e 
autonomia e o professor é o mediador.
centes e discentes, na perspectiva de atendi-
mento a todos os alunos em sua diversidade 
cultural, social e ética (DALBEN; CASTRO, 
2010, p.13).
Nesse contexto, em que são baseadas nas 
escolas psicológicas, elas podem apresentar 
três características: primado do objeto, prima-
do do sujeito e interação entre sujeito-objeto 
cujo processo no ambiente educacional não 
deve ser observado apenas em sua totalidade, 
mas englobando aspectos referentes ao en-
sino, conhecimento, relação professor/aluno, 
homem/mundo, cultura, educação, entre ou-
tros. (MIZUKAMI, 1986).
Do ponto de vista do interacionismo, carac-
terística que fundamentou nosso trabalho, ad-
voga-se a existência de uma relação recíproca 
entre desenvolvimento e aprendizagem onde 
essa relação ocorre durante toda a vida entre 
o indivíduo e o meio e destes sobre ele. Não há 
uma essência humana, mas uma construção 
do indivíduo em constante atividade de adap-
tação a um ambiente. Em relação ao aspecto 
pedagógico, professor e aluno participam con-
juntamente do processo educativo numa rela-
ção dialógica e cooperativa. O conhecimento é 
dinâmico e está em transformação contínua. 
O objetivo é conduzir o aluno à reflexão críti-
ca sobre sua participação na sociedade e so-
bre sua própria capacidade de transformá-la. 
(DALBEN; CASTRO, 2010, MIZUKAMI, 1986).
3 Descrição da Experiência
3.1 Planejamento 
Este projeto contou com a participação de 
duas professoras que atuavam em sala de 
aula. O planejamento deste projeto foi dividido 
em duas etapas. A primeira etapa consistiu na 
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apresentação do projeto à direção da escola 
e aos pais dos alunos envolvidos. Na segunda 
etapa, após o consentimento de ambas as par-
tes, foram realizadas uma pesquisa em con-
junto com as professoras para a elaboração e 
seleção de estratégias de ensino a fim de arti-
cular as tecnologias (em especial o computa-
dor) a partir do interesse demonstrado pelos 
alunos sobre a vida das borboletas.  
3.2 Caracterização dos Participantes
O projeto foi desenvolvido em uma turma 
composta de vinte e quatro alunos, sendo de-
zenove do sexo feminino e cinco do sexo mas-
culino. A faixa etária era de 06/07 anos de ida-
de. Todos já possuíam domínio no computador, 
uma vez que eles tinham a oportunidade de 
vivenciar no laboratório de informática da pró-
pria escola e alguns tinham acesso em casa. 
Com o propósito de preservar a identidade dos 
alunos, passam a ser referidos pela abrevia-
tura formada pela letra A seguida de número.
3.3 Ações Desenvolvidas
O processo de escolha do projeto aconte-
ceu em sala durante uma atividade de lingua-
gem oral, a partir da apresentação do poema 
As Borboletas de Vinícius de Moraes, momento 
em que alguns alunos questionaram sobre a 
vida das borboletas. Diante da situação, per-
cebemos que os conhecimentos iniciais, as 
certezas provisórias, que apresentaram sobre 
o tema referiam-se às vivências diárias e con-
tatos diretos com o animal em seus lares e em 
outros locais que eles tinham acesso (na rua, 
na escola...). 
Durante a conversa informal com esses alu-
nos, selecionamos alguns questionamentos fei-
tos sobre a borboleta: De onde elas nascem? 
(A5), Como elas se transformam em borbole-
tas? (A7), Como as borboletas têm filhotes? 
(A3), A borboleta tem casa? (A12), A borbo-
leta tem osso? (A9), O que a borboleta come? 
(A15), Quanto tempo a borboleta vive? (A1). 
Muitos relataram, também, que já haviam 
visto uma borboleta e um casulo: Eu vi uma 
borboleta amarela voando no quintal da minha 
casa (A6), A borboleta gosta de flor (A13), No 
quintal da minha casa, tem um casulo (A18). 
Partindo, então, desses questionamentos e 
de conhecimentos prévios foi proposto à turma 
que estudássemos sobre o animal integrando 
as tecnologias ao contexto. As estratégias uti-
lizadas para atingir os objetivos e metas esta-
belecidos no projeto foram: as conversas in-
formais na rodinha, apresentação de imagens 
e vídeos sobre o nascimento da borboleta, pro-
dução de texto coletivo, desenhos no Paint e 
HagáQuê  e utilização de jogos educativos. O 
trabalho foi organizado em seis momentos e 
com duração de um mês. Ao final de cada mo-
mento, foi realizado o registro do que estava 
sendo proposto.
 No primeiro momento foi feita uma rodi-
nha na sala de aula com todos os alunos para 
responder às dúvidas levantadas por eles, con-
forme os questionamentos levantados pelas 
crianças. Utilizamos de imagens capturadas da 
Internet para responder às dúvidas e o livro A 
Reprodução das Borboletas da autora Suzana 
Facchini Granato e ilustradora Neide Simões de 
Mattos.
No segundo momento, os alunos foram di-
vididos em grupos de seis para irem ao labo-
ratório de informática e registrarem em forma 
de desenhos, no Paint, o que foi discutido no 
primeiro momento. O software Paint é um pro-
grama que dispõe de uma variedade enorme 
de recursos, em que a criança consegue es-
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colher qual ferramenta usará, não sendo con-
duzida a realizar uma atividade pré-definida. 
Com a intenção de ilustrar uma dessas ativida-
des, a Figura 1 representa essa ação:
FIGURA 1 – Desenho no Paint
FONTE: Elaborado pela autora.
No terceiro momento, os alunos foram à 
biblioteca da escola para assistirem aos víde-
os selecionados sobre o tema.  Como recurso, 
usamos o DataShow para assistir aos vídeos. 
Em seguida, quarto momento, foi realizado em 
sala o registro dos vídeos através de uma pro-
dução de texto coletiva. A Figura 2 nos mostra 
esse momento:
FIGURA 2 – Uso do DataShow e  
Produção de Texto Coletiva
FONTE: Elaborado pela autora.
No quinto momento os grupos ficaram res-
ponsáveis por registrar, em forma de dese-
nhos, cada fase da borboleta no Paint. Ao fi-
nal foi construída uma História em Quadrinhos 
com a sequência de crescimento da borboleta. 
Utilizamos o software HagáQuê por apresentar 
alguns aspectos positivos, a saber: possibilida-
de de impressão e de publicização; ampliação 
das atividades de leitura e escrita para além do 
ambiente digital e estímulos motivadores: au-
toria, interatividade, autoestima, criatividade e 
autonomia. 
FIGURA 3 – Uso do Software HagáQuê
FONTE: Elaborado pela autora.
E, no último momento, dividimos a tur-
ma em dois grupos para irem ao laboratório 
de informática e utilizar os jogos educativos 
pesquisados e testados por nós previamente. 
Os jogos educativos devem ser aplicados com 
cautela e direcionamento e devem vir ancora-
dos no bom planejamento, com objetivos cla-
ros e metodologia articulada. No caso de sua 
aplicação, neste projeto, percebemos que sua 
utilização ajudou a desenvolver aspectos, tais 
como: percepção, atenção/concentração, dis-
criminação visual e auditiva, coordenação mo-
tora fina e grossa, tomada de decisões, corres-
pondência de ideias, entre outros. 
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4 Avaliação dos Resultados
A avaliação do projeto aconteceu através de 
uma auto avaliação, como ilustra a Figura 4. 
Como esses alunos ainda estavam em proces-
so de alfabetização, utilizamos como estraté-
gia o uso de carinhas que significavam gos-
tei, gostei mais ou menos e não gostei para o 
registro de sua preferência. Todos os vinte e 
quatro alunos responderam de forma positiva 
às atividades que foram propostas e aplicadas 
no decorrer do projeto. 
FIGURA 4 – Auto Avaliação dos Alunos
FONTE: Elaborado pela autora.
Observamos que houve um grande envolvi-
mento e comprometimento dos grupos na re-
alização das atividades propostas. Percebemos 
que, quando envolvidos em atividades signifi-
cativas, seu interesse para o aprendizado au-
menta. Constatou-se que a organização dos 
aprendizes em grupos promove uma maior in-
teração e ajuda mútua entre eles, contribuindo 
para uma melhor aprendizagem. A utilização 
dos recursos tecnológicos pelos alunos acon-
teceu de forma tranquila apresentando bom 
desempenho na concretização das atividades 
e evidenciou o quanto é importante articulá-
-la ao planejamento pedagógico, uma vez que 
possibilitou aos aprendizes a aquisição de ha-
bilidades (psicomotoras, sociais, cognitivas) e 
competências para a efetividade da aprendi-
zagem.
5 Considerações Finais
Por meio dessa experiência, consideramos 
que os alunos apresentaram grande interesse 
e entusiasmo em realizar as atividades propos-
tas, questionaram, manifestaram preferências, 
demonstraram alguns avanços referentes ao 
manuseio do mouse, compreensão do conteú-
do em estudo, leitura e escrita. Consideramos 
como relevante a curiosidade, o entusiasmo e 
o avanço que os alunos demonstraram durante 
todo o projeto, como consequência do interes-
se do conteúdo e do uso das ferramentas tec-
nológicas em várias atividades. 
Percebemos que, as crianças que tem con-
tato com a tecnologia, ficam expostas a uma 
gama enorme de estímulos. Não é preciso 
aprender apenas em meios tradicionais, mas 
com a apropriação consciente das tecnologias 
no contexto de sala de aula. É possível, sim, 
integrar tecnologia e educação.
Não existem conclusões que deem conta de 
finalizar este trabalho, porém, existem algu-
mas considerações acerca da experiência que 
vivenciamos e podemos destacar:
a) é papel da escola permitir que a criança 
interaja com os mais diversos recursos peda-
gógicos e devem fazer parte da rotina diária o 
uso da tecnologia, em especial o computador;
b) as tecnologias podem ser aplicadas ao 
contexto da educação e, se mostram como 
aliados na construção de habilidade e compe-
tências. É, portanto, imprescindível que essa 
máquina seja direcionada como uma ferra-
menta mediadora do processo ensino-aprendi-
zagem;
c) para que o trabalho tenha êxito, é fun-
damental que todos os atores do processo 
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educativo estejam engajados e com um bom 
planejamento para o uso consciente dessas 
tecnologias.
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